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Resumo: Os conteúdos da educação física escolar podem ter como 
ferramenta pedagógica os exergames. Essa possibilidade deve ser entendida como 
uma forma diferente de praticar atividades físicas nas escolas e proporcionar o 
alcance das dimensões conceituais, procedimentais e atitudinais dos conteúdos. 
Diante desta perspectiva, com utilização da literatura pertinente, surge o objetivo de 
refletir sobre as aproximações dos exergames com os conteúdos da educação física 
escolar. A culminância deste estudo foi sobre a utilização dos exergames nos 
diferentes segmentos de ensino na educação básica. Em suma, por meio do misto 
entre o videogame e os exercícios físicos uma nova maneira de desenvolver os 
diferentes fatores psicomotores e todo o conjunto de habilidades motoras 
associadas aos jogos, esportes, danças, lutas e ginásticas, trará uma ampla vivência 
da cultura corporal dos movimentos e a possibilidade de discutir conteúdos 
relacionados ao bloco conhecimento sobre o corpo. Ou seja, a tecnologia, 
considerada vilã no que tange o combate ao sedentarismo, passa a ser uma 
preciosa ferramenta pedagógica, que de forma lúdica e divertida pode auxiliar o 
desenvolvimento dos conteúdos.  
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Abstract: The contents of the school physical education can have exergames as a 
pedagogical tool. This possibility should be understood as a different way of 
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practicing physical activities in schools and providing the reach of the conceptual, 
procedural and attitudinal dimensions of the contents. From this perspective, with the 
use of pertinent literature, the objective of reflecting on the approaches of exergames 
with the contents of school physical education arises. The culmination of this study 
was the use of exergames in the different segments of basic education. In short, 
through the mix between video game and physical exercises a new way of 
developing the different psychomotor factors and the whole set of motor skills 
associated with games, sports, dances, fights and gymnastics, will bring a wide 
experience of the body culture of the movements and the possibility of discussing 
contents related to the block of contents knowledge about the body. In other words, 
technology, considered villainous in relation to the fight against sedentarism, 
becomes a precious pedagogical tool, which, in a playful and fun way, can help the 
development of content. 




Os exergames são instrumentos de interação virtual que utilizam os 
movimentos do corpo humano. Têm sido utilizados por diferentes áreas das ciências 
da saúde, como a medicina, fisioterapia e educação física, para o trabalho 
terapêutico e treinamento individualizado em espaços especializados. Ao combinar 
os videogames e a atividade física, permitem que a ludicidade e a fascinação 
envolvidas nos games sejam aproveitadas para a prática do exercício físico1. 
Recentemente, Meneghini et al.2 observaram em adultos mais velhos diversos 
benefícios com a prática de exergames; eles favorecem a motivação e a adesão ao 
exercício. Em adendo, a possibilidade de incluí-los ao currículo da educação básica 
tem atraído a atenção dos educadores nas escolas3. 
A aplicação de novas experiências corporais provenientes de vivências 
eletrônicas tem sido analisada cientificamente por ser considerada uma importante 
ferramenta pedagógica para o desenvolvimento de habilidades motoras e da aptidão 
física4. Como recurso pedagógico, o “mundo eletrônico” nas aulas de educação 
física pode ser satisfatório, pois amplia as expectativas dos alunos, trazendo 
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motivação, interação social, satisfação, aprendizagem, benefícios para a saúde e 
novas experiências nas aulas de educação física5. 
A Educação Física é uma disciplina da escola que objetiva o desenvolvimento 
dos aspectos motores, cognitivos e afetivos do ser humano, e pode estar associada 
a uma melhor saúde das crianças, jovens e adultos. Nesta perspectiva, Tan et al.6 
demonstraram que o game “dance dance revolution” (DDR) permite o 
desenvolvimento e manutenção de aptidão cardiorrespiratória em estudantes 
universitários que se aproximam das recomendações da American College of Sports 
and Medicine(ACSM), ou seja, tais benesses podem ocorrer também na educação 
básica. Abreu et al.7, por meio de diferentes estudos, observaram a relação do uso 
de jogos eletrônicos com a maior facilidade para o aprendizado, desenvolvimento de 
habilidades cognitivas e motoras e a melhora na capacidade de orientação espacial 
e na socialização. 
Para Soares et al.8, a educação física é uma disciplina que trata 
pedagogicamente, na escola, do conhecimento da cultura corporal do movimento, 
por meio de conteúdos que são desenvolvidos principalmente com atividades 
corporais, como jogo, ginástica, dança, lutas e o esporte. Os Parâmetros 
Curriculares Nacionais (PCNs) também citam tais conteúdos como relevantes na 
educação física e os dividem em três blocos de referências: esportes, jogos, lutas e 
ginásticas; danças e atividades rítmicas e expressivas; e conhecimentos sobre o 
corpo9. Para uma melhor definição de conteúdos, Darido e Souza Junior10 citam 
Zabala (1998), que, para ampliar o conceito, passa a referenciá-lo como “tudo 
quanto se tem que aprender, abrangendo não apenas as capacidades cognitivas, 
mas incluindo as demais capacidades”. 
O desenvolvimento desses conteúdos pode ter como ferramenta pedagógica 
os exergames. Essa possibilidade deverá ser entendida como uma forma diferente 
de praticar atividades físicas nas escolas e proporcionar o alcance das dimensões 
conceituais (o que se deve saber), procedimentais (o que se deve fazer) e atitudinais 
(o que se deve ser) dos conteúdos. Diante desta perspectiva, com utilização da 
literatura pertinente para uma revisão narrativa, surge a necessidade de refletir 
sobre as aproximações dos exergames com os conteúdos da educação física 
escolar.  
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Os exergames  
Segundo Reis e Cavichiolli11, a presença dos jogos eletrônicos pode ser uma 
opção de lazer na vida moderna e é uma área de grande interesse para a educação 
física. Exergames une exercícios e games, um jogo em que as habilidades 
sensoriais e motoras dos usuários por mecanismos de realidade virtual contribuem 
para o gasto calórico e o aumento no acervo de movimentos de crianças e 
adolescentes, principalmente nas fases de crescimento e desenvolvimento motor. 
Ainda segundo Reis e Cavichiolli11, os videogames surgiram nos anos 70 com 
os avanços em diversos aparelhos eletrônicos. A interação corporal era somente 
com os fliperamas, onde havia os grandes jogos eletrônicos do tipo arcade e as 
máquinas de pinball, que misturavam destrezas manuais e sorte; anos depois, 
vieram o Atari, Odissey e o Intellivision. Evolução que continuou até a chegada dos 
exergames. Essa interação virtual foi lançada para que as crianças pudessem ter 
mais gasto de calorias, pois com os jogos antigos de consoles elas só ficavam 
sentadas em frente à televisão, aumentando o estilo de vida sedentário. A forma 
inicial de interação foi lançada em 2006, pela empresa japonesa Nintendo com o Wii, 
em formato de controle remoto, um joystick sem fio e com sua jogabilidade nos 
movimentos dos braços. Posteriormente, ainda foi lançado pela Microsoft, em 2010, 
como grande revolução do Xbox 360, o sensor Kinect, em que o aparelho permite a 
jogabilidade sem nenhum joystick, utilizando apenas as ações do próprio corpo; e o 
Playstation 3, um videogame que emprega o corpo como avatar (uma espécie de 
espelho) e os movimentos são reproduzidos na tela do videogame. 
Desta forma, a visão de que os videogames são grandes vilões começa a ser 
modificada, passando a ser utilizados como uma nova experiência, com propósito de 
atrair os alunos para aulas de Educação Física, aumentando a motivação devido a 
sua ludicidade e proporcionando benefícios à saúde e educação do movimento 
humano. 
Experiências baseadas nos exergames 
Embora uma escola deva ter espaço físico adequado para aulas de educação 
física, no caso da falta de espaço físico, materiais adequados e em dias chuvosos, 
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os exergames podem ser um grande aliado para prática das atividades físicas e 
aprendizagem sobre algumas modalidades esportivas, trazendo as vivências de 
jogos que não teriam como ser realizados muitas vezes no cotidiano de algumas 
escolas. Com essa ferramenta pedagógica, pode ser levada para a sala de aula uma 
atividade que possibilita a participação de todos, com inúmeros benefícios.  
São diversos os recursos disponíveis para o conhecimento e prática de 
modalidades esportivas, proporcionando uma diferenciação das atividades que 
comumente são praticadas no cotidiano da educação física escolar. O Sportwall, 
como exemplo, é um videogame com interatividade corporal, considerado um dos 
poucos equipamentos interativos para ensinar crianças as habilidades motoras 
fundamentais e ser suficientemente desafiador para o treinamento esportivo de alto 
rendimento12.  
Os estudos desenvolvidos mostram efeitos fisiológicos com a utilização 
desses games. Santos et al.13 analisaram o dispêndio energético de 20 crianças com 
idade de oito e dez anos durante práticas de jogos eletrônicos, com os resultados 
indicando níveis de intensidade de moderado a vigoroso; segundo os autores essa 
prática pode ser indicada para crianças com o objetivo de atender as 
recomendações de atividades física.  
Biscaia, Martins e Alves14 chegaram a conclusão de um potencial positivo dos 
jogos eletrônicos Move Fitness, do console Playstation III, como exercício físico 
direcionado à performance aeróbica; participaram 30 jovens adultos, entre 18 e 29 
anos. Guzmán, Fonseca e Jimenez15 avaliaram o jogo eletrônico de basquetebol do 
software Wii Resort, observando que os exercícios realizados no jogo foram de 
intensidade leve (arremesso sentado) e moderado (arremesso em salto vertical), a 
partir desta análise percebeu-se que é possível melhorar e/ou manter a aptidão 
cardiorrespiratória com este jogo.  
Desta maneira, as comparações entre os games que não exigem esforços 
com os exergames parecem uma discussão plausível na educação física escolar, 
com a extensão para conteúdos associados à temática da saúde, como o combate 
ao estilo de vida sedentário e a inatividade física. 
Especificamente, na educação física escolar, existem algumas ações 
desenvolvidas, permitindo uma discussão inicial. O estudo de Shayne et al.16 
comparou os efeitos da Educação Física tradicional e dos exergames na prática de 
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atividade física entre quatro crianças ativas. Nas aulas o professor conduziu as 
atividades seguindo um modelo de plano de aula, enquanto no laboratório de 
exergames os estudantes, com regras previamente estabelecidas, jogaram uma 
série de games. Os resultados mostraram que os exergames produziram maior 
prática de atividade física e representaram uma oportunidade diferente para envolver 
os alunos em atividades sociais.  
Em outro estudo, Sun17 observou que o uso prolongado de exergames levou 
um grupo de crianças do ensino fundamental a terem mais motivação e praticarem 
mais atividades físicas em ambos os gêneros.  
O estudo de Finco, Reategui e Zaro18 apresentou uma experiência com um 
laboratório de exergames estruturado como um espaço complementar para as aulas 
de educação física. Dentre as justificativas estava a motivação de crianças e pré-
adolescentes desmotivados a participar de aulas regulares, desenvolvendo, ainda, 
as habilidades sociais. Os resultados da pesquisa permitiram concluir que os alunos, 
apoiando uns aos outros ao longo de suas práticas, se tornaram mais confiantes 
com seu desempenho no grupo. Movidos pela novidade da prática de atividade 
física com os games demonstraram interesse em aprender diferentes esportes e 
despertaram sobre a importância da prática de atividade física regular. Todavia, é 
pertinente destacar que toda escola deve ter espaços adequados para a prática da 
educação física, sendo os exergames mais um recurso disponível para diferentes 
estratégias de aula. 
A melhora da habilidade motora “saque no tênis de mesa” não mostrou 
resultados positivos com utilização dos exergames para melhora de desempenho19. 
Entretanto, são encontrados resultados satisfatórios sobre sua eficiência no aumento 
da coordenação motora, reabilitação do equilíbrio e melhora de demais capacidades 
motoras em uma revisão sistemática realizada por Monteiro Junior e Silva20. Tais 
estudos demonstram que possivelmente os jogos eletrônicos que exploram o 
movimento humano ainda serão alvos de diferentes estudos científicos. 
 
Educação física escolar e a utilização dos exergames nos diferentes 
segmentos de ensino 
A evolução dos jogos eletrônicos trouxe novas relações entre a cognição, 
corpo e movimento21. Desprezar a tecnologia como uma ferramenta educacional tem 
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sido uma crítica constante aos educadores. No âmbito da educação física escolar, 
parece pertinente aproveitar a fascínio das crianças e adolescentes pelos games. Os 
exergames podem ser uma ferramenta pedagógica em diferentes ocasiões na 
educação básica, embora o custo elevado e a falta de recursos tecnológicos no 
ambiente escolar possam dificultar sua utilização.  
Hayes e Siberman22 demonstraram como os jogos eletrônicos, de um modo 
geral, podem atrair os usuários e contribuir em sua capacitação para participarem 
em uma vasta gama de esportes e outras atividades baseadas em movimentos. Tais 
possibilidades, aliadas às essências criativas e divertidas dos jogos, vêm criando 
novos desafios em diversas áreas, inclusive para os profissionais de Educação 
Física. Segundo Alves23, os exergames são capazes de auxiliar a educação física 
escolar como uma forma direta de estímulo para a participação dos alunos nas 
aulas, pois existem motivos pelos quais os alunos não gostam de praticar atividades 
físicas, como o relacionamento professor-aluno ou a metodologia de ensino. 
Entretanto, parece que a falta de uma maior quantidade de pesquisa-ação, como 
citado por Rufino e Darido24, ainda vem sendo um problema na educação física e 
também no contexto da utilização dos exergames com escolares. 
Os esportes têm sido alvo de críticas no cotidiano da educação física escolar, 
principalmente pela exacerbada prática do quarteto fantástico (futsal, vôlei, basquete 
e handebol). Talvez um dos motivos principais do excesso de aplicação destas 
modalidades esportivas seja ainda serem os mais oferecidos em cursos de 
licenciatura e os que apresentam maiores facilidades de espaço. Também pode ser 
observada em algumas escolas a presença do atletismo e da natação nas aulas25. 
Entretanto, ainda podem ser considerados como conteúdos atrativos e que 
despertam motivação entre parte dos alunos26. Nesse sentido, os exergames podem 
ser uma proposta de conhecimento de novas modalidades, assim como mais uma 
oportunidade de prática das modalidades esportivas mais tradicionais e até mesmo 
o conteúdo das lutas com toda sua diversidade. Segundo Josh e Karra27, muitos 
jogos passaram a simular esportes, como futebol, golfe, lutas e dança e outros, 
aproximando cada vez mais os usuários de movimentos reais com a utilização dos 
videogames.  
As atividades rítmicas e expressivas são outros conteúdos cercados de 
polêmicas, devido os profissionais pouco desenvolvê-las no cotidiano das aulas, até 
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mesmo por falta de aptidão e aporte teórico28.  Neste caso, uma boa proposta seria 
a utilização do Dance Dance Revolutioné, Just Dance, ou outros jogos que 
aproximem os passos de dança, ritmo e expressão corporal ao entretenimento, 
oportunizando bem sucedidos instrumentos de incentivos à saúde e atividade física 
por meio dos games.  
As ginásticas, com toda sua variedade que envolve desde as modalidades 
competitivas como a rítmica, artística e acrobática, como as apresentadas no 
ambiente fitness, são importantes enquanto conteúdo da educação física. A dança, 
inclusive, pode ser considerada uma atividade de ginástica quando desenvolvida 
com o objetivo de aumentar o gasto calórico. Em adição, os games que utilizam as 
ginásticas favorecem o desenvolvimento do bloco de conteúdos de conhecimentos 
do corpo, por meio de discussões sobre alterações fisiológicas no corpo durante o 
exercício e maiores conhecimentos de anatomia humana. No estudo de Finco, 
Reategui e Zaro18, um dos alunos que participou relatou que em um dos jogos era 
possível aprender as musculaturas que eram trabalhadas nos exercícios.  
A execução de habilidades motoras fundamentais com tarefas que estimulem 
diferentes vivências motoras tem fundamental importância no desenvolvimento 
motor de crianças. Desta forma, surge a possibilidade de desenvolvimento de 
habilidades motoras fundamentais locomotivas, estabilizadoras e manipulativas29. 
Fery e Ponserre30, por exemplo, demonstraram que a prática de um jogo de 
simulação de golfe pode ser eficiente no desenvolvimento de habilidades motoras 
para controle de força. 
 
Exergames na educação física infantil  
As crianças com idades cronológicas para a educação infantil já são “ligadas” 
ao mundo digital, pois desde suas primeiras tentativas em descobrir o mundo elas 
interagem com a tecnologia. Gallahue e Ozmun29, com intuito de amplo 
desenvolvimento da fase motora fundamental, determinam que, nesta fase da vida, 
ou seja, entre os três e seis anos de idade, as tarefas para crianças devem ser de 
acordo com a interação do indivíduo com o meio e não conforme a sua maturação e 
idade cronológica, com bases nos estágios inicial, elementar e maduro.  Brougère31 
relata que o brincar é visto como um mecanismo psicológico que garante ao sujeito 
manter certa distância em relação ao real. Ao brincar a criança libera a sua 
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imaginação, estando em lugares diferentes ou não existentes. Segundo Vaghetti et 
al.32, no videogame, especialmente no Exergame, o aluno pode facilmente ser 
levado para um lugar qualquer, digital, imaginável, irreal, virtual, de infinitas 
possibilidades, enfim, de diversas redes de ensino e aprendizagem. 
Nesse sentido, os exergames garantem o imediatismo tão procurado pelas 
crianças. No mundo virtual tudo é muito rápido e aparentemente de fácil 
aprendizagem, bastando apenas um clique para que isso ocorra. Segundo 
Falkembach5, os jogos digitais baseiam-se no lúdico, portanto, um recurso 
interessante para promover ambientes de aprendizagem atrativos, constituindo-se 
uma ferramenta educacional que oportuniza diferentes experiências e estímulos 
para o desenvolvimento integral do aluno. 
Portanto, junto dessa nova ferramenta, professores de educação física podem 
dar aos nossos alunos uma aula prazerosa e divertida, trabalhando em função da 
capacidade, habilidades e competências de cada criança, deixando de lado a 
obrigatoriedade de realizar uma atividade contínua em se exercitar, pois com o 
exergames é possível levar os alunos ao mundo de imaginação e ludicidade. 
 
Exergames no ensino fundamental 
Sabendo que os jovens dispõem de um fascínio por jogos eletrônicos, a 
utilização dos exergames nas aulas de educação física deve ser bem planejada 
pelos professores para um ótimo aproveitamento dos benefícios desta ferramenta 
pedagógica. Ao considerar que o aluno chega ao ensino fundamental com idade 
cronológica de sete anos e na sequência desenvolvimentista de Gallahue e Ozmun29 
é a fase motora especializada, parece importante destacar a utilização dos 
exergames no desenvolvimento de gestos esportivos, devido a todo seu potencial 
para motivação. Ademais, pode ser uma forma mais motivante de indivíduos com 
habilidades motoras reduzidas a terem um maior incentivo para conhecer uma 
variedade de jogos e desportos ou mesmo outros conteúdos como lutas e danças.  
Vale destacar o conjunto de jogos que podem ser acrescentados no contexto 
das aulas, possibilitando o aumento da cultura corporal dos movimentos. O Xbox 
360, Nitendo Wii, o Playstation 3 e 4 proporcionam uma série de jogos que 
incentivam a prática de atividades físicas, fazendo com que os jogadores se 
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movimentem, eliminando calorias enquanto se joga. Conforme qual for o jogo a ser 
escolhido, o aluno consegue eliminar 400 calorias em uma hora, além de 
proporcionar estímulos de diferentes grupamentos musculares, favorecendo o 
desenvolvimento da coordenação motora. 
O jogo Kinect Adventures possui os jogos, bolha espacial, corredeiras, reflexo 
dos cumes, salão dos ricochetes e o vazamento, e em todos são trabalhadas as 
capacidades e habilidades motoras. No jogo Kinect Sports é oferecido o boliche, 
boxe e atletismo, incluindo provas com barreiras, altas velocidades, lançamento de 
dardo, lançamento de disco e salto em distância, proporcionando possibilidades de 
ensino que a escola nem sempre oferece, visto que na maioria das vezes existe a 
dificuldade de espaço ou materiais e a prática ocorre com limitações33. 
O Just Dance é um jogo de música que faz com que os jogadores 
reproduzam a coreografia de um dançarino virtual na tela. Traz, ainda, a alegria em 
se movimentar, ou seja, de dançar; propõe repertórios de músicas atualizadas e 
antigas, fazendo com que o dinamismo em se interagir com o grupo seja eficaz. 
Depois de selecionar uma música, um ou mais dançarinos são apresentados na tela, 
os jogadores seguem os movimentos desses dançarinos e sua coreografia. Os 
jogadores são julgados em uma escala de classificação de acordo com a precisão 
de seus movimentos em comparação com os dançarinos, e recebem pontos, 
podendo ser jogado por até quatro jogadores ao mesmo tempo.  
Assim como nas atividades esportivas, quem não possui habilidades para a 
dança pode se sentir mais à vontade e se preocupar menos em errar devido ao 
caráter lúdico do exergame. Desta forma, a dança, conteúdo tão pouco abordado no 
ensino fundamental pode ser explorada. Salerno34 cita que o trabalho deve ser 
realizado de modo a conceder aos alunos a compreensão de seu corpo como sendo 
um instrumento que dá vida ao entusiasmo, e que tudo isso deve ser direcionado no 
ritmo de cada praticante, fazendo com que o indivíduo possa compreender o seu 
mundo.  
Considerando que o videogame é uma atividade praticamente universal entre 
os jovens, a proposta desse mecanismo tecnológico é que ele venha combinar a 
magia dos games com a essência natural das crianças ao querer se movimentar, 
sendo assim um potente promotor do aumento do nível da atividade física. Gallahue 
e Ozmun29 ressaltam que quanto mais os adolescentes aprimoram força, resistência 
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e outras capacidades motoras, eles terão melhores níveis de desenvolvimento da 
aptidão física. 
Crianças e adolescentes que não praticam atividades físicas e não 
aproveitam a vivência lúdica, poderão vir a adquirir para sua vida adulta o 
sedentarismo. A utilização dos exergames, por meio de jogos, esportes, danças, 
lutas e ginásticas auxiliam ainda aos objetivos de aumentar o conhecimento sobre o 
corpo e assumir uma postura ativa nas atividades físicas, utilizando diferentes 
possibilidades culturais de movimentar-se, valorizando o respeito às diferenças de 
desempenho e de linguagem que existam no meio cultural35,36,37. 
Exergames no ensino médio e educação de jovens e adultos (EJA) 
Na busca de uma nova prática pedagógica atrativa para o ensino médio e a 
educação de Jovens e Adultos (EJA), os profissionais de ensino são constantemente 
desafiados para elaborar uma aula prazerosa, com utilização de novos recursos 
tecnológicos, o que torna pertinente a integração dos exergames nas aulas de 
educação física. Cid38 complementa ao dizer que no ensino médio a motivação é um 
importante fator a ser considerado para a realização das aulas de educação física, e 
que as atividades devem estar entrelaçadas com objetivos tangíveis, que mostrem 
para o aluno a importância dessas atividades para suas vidas. Chicati39 afirma que o 
professor de educação física deve ser o mediador do conhecimento e motivador das 
aulas, assumindo o papel de tutor na relação ensino aprendizagem. 
Na prática pedagógica do ensino médio, deve ser considerado que é a etapa 
final da educação básica, e deve estar afinada com a contemporaneidade, com a 
construção de competências básicas, que situem o educando como sujeito produtor 
de conhecimento e participante do mundo do trabalho, e com o desenvolvimento da 
pessoa, ou seja, a formação do cidadão; na educação física as atividades físicas e 
desportivas devem estar atreladas ao domínio do corpo e como forma de expressão 
e comunicação40. 
Baracho, Gripp, Lima41 citam que os exergames são potenciais recursos para 
auxiliar os professores de Educação Física, que às vezes têm dificuldades de 
envolver alunos nas atividades propostas. Toda a vasta quantidade de jogos, 
associada a estratégias de ensino bem preparadas, pode possibilitar ao aluno a 
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experimentação de diferentes sensações e emoções, além de contribuir diretamente 
na participação de todos nas aulas. 
Os recursos disponibilizados nos jogos podem facilitar a compreensão de 
alguns temas considerados mais complexos, como a necessidade do controle do 
volume e da intensidade dos exercícios físicos. Os exergames por já 
disponibilizarem alguns recursos que comumente são acessórios importantes, como 
GPS e pedômetro, podem ser utilizados para refletir uma prática de exercícios 
controlada. No game “Advencture Fitness”, o jogador precisa caminhar ou correr, 
entrar em locais previamente determinados e registrados em um dispositivo móvel, 
enquanto que o game play do Figuremeter utiliza um pedômetro e um ciclômetro 
para mensurar a atividade física. Em adendo, as alterações da frequência cardíaca e 
até mesmo da pressão arterial podem ser exploradas, o que beneficia uma rica 
discussão sobre fisiologia do exercício.  
É consenso que muitos alunos não fazem a aula de educação física por 
vergonha, ou pelo cansaço de uma longa jornada de trabalho, principalmente para 
aqueles que estudam à noite. Hoje, com o avanço da tecnologia presente na vida 
dos jovens, surge a necessidade de aguçar a curiosidade dos discentes. Assim, as 
aulas devem ser elaboradas para estimular a curiosidade e a participação, com os 
exergames mostrando ser uma ferramenta alternativa e adequada para as práticas 
formais de educação física, colaborando com a redução do sedentarismo e estresse 
relacionados ao dia a dia do trabalho por proporcionar novos conhecimentos aliados 
ao divertimento.  
 
CONCLUSÃO 
Com base na literatura consultada, os exergames são considerados uma 
ferramenta pedagógica que beneficia o processo ensino-aprendizagem nas aulas de 
educação física na educação infantil, ensino fundamental, ensino médio e no EJA, 
por proporcionar boas práticas relacionadas aos conteúdos citados na literatura 
como importantes de serem desenvolvidos nos currículos.  
Embora a literatura apresente propostas de utilização dos exergames no 
contexto escolar, tal procedimento pode apresentar dificuldades devido ao custo 
elevado para montar um laboratório propício ao desenvolvimento de tais atividades. 
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Entretanto, convém ressaltar que em locais que haja estrutura para utilização desse 
recurso, o mesmo não deve substituir totalmente os espaços que devem ser 
adequados para a prática de atividade física dos alunos. 
Em suma, por meio do misto entre o videogame e os exercícios físicos, surge 
uma nova maneira de colocar em prática o desenvolvimento dos diferentes fatores 
psicomotores e todo o conjunto de habilidades motoras associadas aos jogos, 
esportes, danças, lutas e ginásticas, proporcionando uma ampla vivência da cultura 
corporal dos movimentos, além da possibilidade de discutir conteúdos relacionados 
ao bloco de conteúdos de conhecimento sobre o corpo.  
Ou seja, a tecnologia, que por muito tempo foi considerada vilã no que tange 
a luta contra o sedentarismo, passa a ser uma preciosa ferramenta pedagógica para 
o movimento corporal, que de forma lúdica e divertida pode auxiliar o 
desenvolvimento das dimensões conceituais, procedimentais e atitudinais dos 
conteúdos propostos na educação física escolar. Entretanto, ainda parece 
necessário uma maior quantidade de pesquisa-ação utilizando os exergames, o que 
pode proporcionar maiores conhecimentos dos resultados de vivências no cotidiano 
da educação física. 
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